BAB1
PENDAHULUAN
L1 Latar Belakang

AR (Realitss  tertambal)  merupakon  teknologi  yang
mengrabungkan benda maya dua dimensi dan ataupun tiga dimensi ke
dalam sebush lingkungan nyatadign dimensi lalu memproyeksikan benda-

giou siswn SMP N 3 Kebumen Tatn surya i sendin merupakan
kumpulan benda langit vang terdiri atas matahar dan semua objek vang
berputar menpelilinginyg, termasuk delapan buah planet vang sudah
diketahui orbit berbentuk elips, lima planet kerdilkatad, 173 sotelit alami
yang felah didentifikast, dan jutaan benda langit (meteor, asteroid, komet)
lainnya. [5]. Dengan menggunakan teknik based marker tracking pada



pengenalan ata surya maka objek planet dapat di visualisakikan secara 3D
dan bergerak nantinya. Sehingga dengan menggunakan teknologi
Augmenied Reality dalam memperkenalkan tatn surya kepada murid atau
siswa SMP N 3 Kebumen dihampkan mampu memberikan respon timbal
balik dan lebih interaktif

Hal ini yoang i ingin mengaplikasikon metode

ko Ej Augmenled Rﬂ&lil)l'

3 Augmmtadmmy ynngdlbuai khusis untik materi Tata Surya.

3. Objek 3D yang dibuat terdiri dari jumlah planet yang ada di tata
Suryi

4. Augmented Reality vang dibuat berbasis android.

5. Aplikasi hanva dapat dijalankan pada smartphone androsd minimal
wersi 7.0 aton setara Nowgat.

6. Objek penclition dilakukan pada kelas 9 di SMP N 3 Kebumen.



7. Software yang digunakan untuk membuoat aplikasi ini adalah
Adobe Hlustrator, Blender, Unity dan Vuforia,
8. Aplikssi ini menggunakan perangkat kamera dari smartphone
sebagal media pembaca marker.
1.4 Tujuan Penelitian
Penelitian ini bertujuan untik memberikan sebuah media baru
aplikasi Afigmented Reflity dengan fitur menaipilkan objek 3D delapan
e e kecil don besifbeserta satelit dari
— met) schagai media

: | kepada  siswa mengenni

3. Bag Siswa, diharapkan mampu membenkan pengaloman atau
nuansa  berbeds  dalam  belajar  secarn  lebill  imteraknf dan

menyenangkan melului augmented reality.

4. Bagi Seckolah, sebagai bahan pemimbangan dalam  menyusun
program pembelajoran serta menentukan metode dan media



pembelajaran vang tepat untuk mengembangkan minat belajar
SISWIL
1.6 Sistematika Penulisan
Sistematikn penulisan dapat dipaparkan secara singkat sebagai berikut :
BAB 1 PENDAHULUAN : Bab ind menjelaskan latar belakang pemilihan
judul Skripsi “Perancongan_dan Pembiistan Augmented Reality dengan
Metode i - dedia Pembelajarnn tentang
i i n masalah, batasan

}"J-"Ebethimn

USTAKA : Bal

SiEl e . § 1.-.: .:."' dan Pﬂﬂbllm gisle
pei augmented reality,
Il METODE mn.lm Bab ni i
nlmilnhhinmdl@mnkm !
HASIL DAN PEMBAHASAN : Babin 1skan
hasi dwupemh-hmndmpmsrmpl entasiin sistem, Tnpilan dor
h diterapkan kepada
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